The purpose of the present study was to compare the effects of two different teaching methods on students' comprehension during Physical Education lesson: narration versus animation with concurrent narration, during teaching shot put event. Thirty primary school children (boys and girls) volunteered to participate in this study. In experiment students listened (narration) and viewed (animation with narration) the presentation of two shot putting styles. A problem-solving and a retention test were used to evaluate students' comprehension. Results showed that students' comprehension was better when shot putting styles were presented through a mixed model (animation and narration group) than a single (narration). The animation with concurrent narration group performed better than the narration group, in problem-solving (M = 4.91, SD = 1.36) and in retention test (M = 5.98, SD = 1.28) t(28) = 1.89 p<0.01. An instructional implication is that pictures with words is more effective way of teaching when they occur continuingly in time, than only words during Physical Education lesson.
INTRODUCTION
New technologies, educational software programs and Multimedia learning environments are based and apply the principle of Multimodality as a teaching method . Multimodality actually refers to a system of learning with multiple didactic teaching tools: visual like letters, graphs and pictures (static or animated), audile like voices and sounds and kinetic like hand making or hand solving ).
According to Mayer and Moreno (2003) , in a Multimedia learning environment information is presented in two or more perceptual modalities, visual (pictures, images, graphs) and auditory (sounds, words). Through technology information and knowledge is presented in multiple modalities using computer-based dynamic media such as animations and audio (Kay, 2012; Narayanan, & Hegarty, 2002) . Multimedia learning occurs when students build mental presentations from words and pictures that are presented to them. Students learn more deeply from a combination of words and pictures than from words alone, known as the multimedia effect (Mayer, 2003) .
A cognitive theory of Multimedia learning known as Dual-coding theory, advanced by Paivio (1986) is based on main assumption that there are two separates channels (auditory and visual) processing information. In agreement with this theory, words and pictures activate independent visual and verbal codes. According to Dual-code theory, narration (verbal) is proceeded in the auditory-verbal channel. In some lessons, like History, Language, Geography and Religion, narration is the most common and effective style or method of teaching aiming to motivate children constructing knowledge Zipes, 2013) . However the effect of narration on students' learning performance is 136 controversial. There is empirical evidence that narration does not have positive effects on students' learning performance. Results showed that when students listen to or read only explanations that are presented to them as words are unable to remember most of the key ideas (Mayer, 1997; 1999a; 1999b) .
Animation (visual) according to Dual-code theory is proceeded in the visual channel. One of the main reasons of the growing popularity of animated graphics seems to be the belief that animation is more interesting, aesthetically appealing and therefore more motivating when uses pedagogical agent (Kim, Yoon, Whang, Tversky, & Morrison, 2007; Young, & Pass, 2015) . For some authors, children prefer animation due to its attractiveness (Perez, & White, 1985; Sirikasem, & Shebilske, 1991) . However the effect of animation in students' comprehension is controversial Kim et al., 2007) . Some studies showed significant and actual effects and improvement on students learning by animated graphics, on the other side some studies showed opposite results and detrimental to learning performance. Some basic problems of the experiments between static and animated graphs, is that studies that comparing animation have not equivalent procedures Mayer, Hegarty, Mayer, & Cambell, 2005) .
The comparison between animation (pictures) and narration (words) has been investigated by many authors in a variety of lesson as Physics, Mathematics, Geometry, Biology, Astronomy and Mechanics (Kieras, 1992 Rieber, 1990) . Furthermore, the comparison between animation with concurrent narration (pictures with words) and narration (words) showed that a mixed information model (animation with narration) is more effective, than a single (narration only) information model (Mayer, 1989; Mayer, & Gallini, 1990; Mayer, & Anderson, 1992; Moreno, & Mayer, 1999) . Students learn better when words and pictures are presented concurrently in time, rather than words only or pictures only are used as teaching methods (Moreno, & Mayer, 1999) .
Physical Education lesson uses a variety of teaching styles renamed from Mosston and Ashworth's work (Metzler, 2011) . Methods of teaching may include lecture method (words or narration) and also observation or visualization method (models, video, computer-assisted instruction and animation). Narration during Physical Education lesson is often used in all ages and at any level of physical performance, for teaching new skills and also as a method of giving instructions. The use of animation during physical education lesson is performed by the method of display or by using a model-template to learn, improve or correct new skills. However, narration and animation methods of teaching through multimedia are both used in primary, secondary, high school and college to enhance students' motivation and also cognitive and physical performance through facilitation of active and experiential learning (Fiorentino, Therefore the purpose of the present study is to compare the effectiveness of animation with concurrent narration (pictures with words) and narration (words only) on students' performance during teaching Physical Education lesson.
METHOD Participants
Thirty (n=30) school children in the 5 th and 6 th grade from 4 primary public schools from the prefecture of Thessaloniki (Greece), were recruited for the purposes of this study with the design of random sampling. Children reported low levels of prior experience viewing and performing shot put event, due to the lack of teaching shot put event (Glide and Spin putting style) in the curriculum of Physical Education lesson during the current and previous years. Half of the subjects served in the Narration Group (words only) and half of the subjects served in the Animation with concurrent Narration Group (pictures with words). Groups were designed by the method of random selection.
Materials and Apparatus
The paper-and-pencil material consisted of a subject questionnaire, one test sheet containing questions and possible explanations-answers (problem-solving test) and a retention test. The questionnaire asked students to indicate their age and gender. It also contained a shot put event knowledge scale in which students were asked to rate on a 5-point scale (1=very little, 3=average, 5=very much) their level of knowledge of shot put event and to place check marks next to each of five shot put event-related items that presented to them (e.g., "I know the skills of throwing at the track and field sport", "I have thrown a heavy spherical object", "I know the putting styles", "I know when a shot is or not valid", "I know the phases of shot putting styles").
The problem-solving test contained the six (6) following questions: "What is the difference between the Glide and Spin putting style?", "What is the technique of Glide putting style during preparation phase?", "What is the technique of Glide shot putting style during release phase?", "What is the technique of Spin putting style during preparation phase?", "What is the technique of Spin putting style during power position?", "What will happen if during the throwing motion the athlete touches the top of the iron ring or throws on or outside of the foul lines?". The retention test sheet contained the following printed instruction: "Please write down a description of Glide and Spin putting style".
The computer-based material consisted of two video animations of the shot put event (Glide and Spin shot put technique), lasting approximately 2 min each. Multimedia programs constructed using Adobe Reader 12 Version (for Windows). The first animation portrayed a monochrome figure of an athlete during Glide shot put technique and it was intended to depict the basic phases of this putting style and some basic rules of the sport along with concurrent narration that was broken into 12 segments ( Figure 1 ). The second animation portrayed a monochrome figure of an athlete during Spin shot put technique, and it was intended to depict the basic phases of this putting style and some basic rules of the sport along with concurrent narration that was broken into 11 segments (Figure 2 ). Narration material consisted of an approximately 325-word description about Glide shot put technique, and it was intended to depict its basic phases and rules and 319-word description about Spin shot put technique, and it was intended to depict its basic phases and rules (Walmsley, 2004) . Narration was presented in digitized speech spoken in a male voice lasting approximately 2 min each. During the narration all children received brief instructions keeping quiet and been concentrated on researcher's voice.
Selected animation frames and corresponding narration of Glide shot put technique follows.
Glide shot put technique. Preparation phase: place shot against neck and under the jaw with right hand, left hand support leg in tall position, bend over 45-90 o , back facing the direction of throwing, body weight in one leg, body in T-shape, swinging leg from outstretched position behind support leg ( Figure 1 ).
Glide Phase: support leg from a tall to a bent position, body unseats backwards, free leg is driven low towards the stopboard, support leg extends over its heel maintaining the circle, left and right feet land quickly one after the other (Figure 2 Apparatus consisted of one Toshiba Satellite C55-B5298 laptop with 15-in., connected with a projector EPSON EH-TW570. Headphones FRISBY FS-75NU were plugged into the audio output of Toshiba laptop. A stopwatch was used to time the tests.
Procedure
Five days before the measures children and parents were both informed in writing and orally about the objectives and scopes of the study. An informed consent was given to child's parents. This form clearly stated that participation is voluntary and that child may be withdrawn at any time. Consent was obtained in accordance with the policies of the Ethics Committee of Aristotle University of Thessaloniki.
Measures began early in the morning (09.00am). Students were randomly assigned to treatment groups (narration group and animation with concurrent narration group). They were instructed that they would receive a brief narration (narration group) about Glide and Spin shot put event and a brief multimedia presentation (animation with concurrent narration) about Glide and Spin shot put event, that they should pay attention and after the presentation that they have to answer some questions about the material. First, students completed the subject questionnaire at their own rates. Second, after receiving brief instructions, students (narration group) listened the narration of Glide and Spin shot put event three times by the researcher and half of the other students (animation with concurrent audio narration) viewed the animation with narration of Glide and Spin shot put event three times also. Narration and Animation presentations lasted approximately 2 min each. Third, students wrote answers to problem-solving in a period of 5 minutes. Fourth, after problem-solving students began to answer to retention test. Students were given 5 minutes to write as many solutions as possible to each question. During this time, students could not return to previous question or continue to the subsequent question.
In the questionnaire students rated their knowledge on shot put event as average and indicated that they had few experiences in the field with this event. Retention test was scored by determining how many of seven key ideas were included in the program. One (1) point was given for each of the following ideas: (a) body in T-shape (Glide style), rotation (Spin style), (b) shot placed against neck-under jaw, (c) throwing 
RESULTS
This was an experimental research study which used the cause-effect relationship in a group of variables. In the present study the instructional method was stated as an independent variable having two levels: narration and animation with concurrent audio narration and as dependent variable was children's shot put event comprehension. Table 1 shows the number of participants, examined according to treatment condition, gender and age. Statistical analysis included the use of T-test of Independent Samples. Statistical significant differences were found between the two treatment groups. Table  2 presents the mean scores and standard deviations for the two groups on retention and problem-solving test. Students in the animation with concurrent audio narration group performed better and remembered more ideas in the retention test (M = 5.98, SD = 1.28), than students in the narration group (M = 4.16, SD = 1.17), t(28) = 1.89 p<0.01. Also during problem-solving test students in the animation with concurrent narration group produced more creative answers (M = 4.91, SD = 1.36) than did the narration group (M = 3.27, SD = 1.04) t(28) = 1.89 p<0.01. 
DISCUSSION
Multimedia instructional environments are widely recognized to improve the way and process of learning, comprehension and constructing knowledge (Mayer, 2009 ). Students in multimedia instructional environments are exposed to material in verbal-auditory (screen text, narration) and visual-pictoral forms (pictures, illustrations, videos and dynamic-animated pictures). Based on the principle of multimodality in a multimedia learning environment, knowledge may be presented in multiple ways (text, video, audio, image, interactive elements) making knowledge interest, curious and motivated Luke, 2003) .
Dual Code theory of Paivio (1986) gives emphasis on a mixed model of knowledge, where both visual (pictures) and verbal (words, sounds) information is used to represent knowledge. Animation is usually proceeded in the visual-pictorial channel and on the other hand narration is proceeded in the auditory-verbal channel of learning and communication (Lang, 1995) . There is growing research base showing that students learn more deeply from well-designed multimedia presentations (pictures with words and sounds) than from traditional verbal-only messages (Mandl & Levin, 1989; Mayer, 2009; Sweller, 1999) .
The aim of the present study was to compare the effectiveness of two different teaching methods: animation with concurrent audio narration (pictures with words) and narration (words only) on students' comprehension and learning performance during Physical Education lesson. Results showed that teaching method of animation with concurrent audio narration improved students' comprehension better than method of narration. Students who received information and knowledge through pictures and words, improved their comprehension and knowledge significantly in the problem-solving test (M = 4.91, SD = 1.36), than participants who received information through narration (words only) (M = 3.27, SD = 1.04) t(28) = 1.89 p<0.01. This result is in agreement with some surveys indicatinge that learning performance is improved when information is presented in a mixed model (animation and narration) known as multimedia effect, rather than a single model (Mayer, & Anderson, 1991; 1992; Mayer, & Gallini, 1990; Mayer, 1989; Mayer, 1997; Mayer, 1999a) .
The result of the present study is also in agreement with Dual-Code theory (Paivio, 1986) . In the present study animation with concurrent narration group received information through words and pictures (visual and verbal codes). This result is in agreement with the predictions of the integrated dual-code hypothesis and in disagreement with the predictions of single code and separate dual-code hypothesis. A possible reason is that we hypothesize, that teaching with pictures with words (digital animation) encourages students to build connection between their verbal and visual channel of communication and incoming information, which supports problem-solving and retention tests. Through words (narration) and pictures (animation) knowledge is constructed in student's working memory in a more effective way Paivio, 1986) .
The result of this study is also in agreement with the new trend and principle of teaching in schools, the principle of Multimodality and Multiliteracy New London Group, 2000) . It is well known that a multiple way of teaching methods and multiple teaching tools will create curiosity, motivate and improve knowledge, and make activities that children enjoy and respond to. Combining pictures with words (animation with narration), rather words only, is an effective method of teaching as students learn more deeply (Mayer, 2009) .
Results of the present study are in accordance with results of other studies included Multimedia computer assisted instructions and their positive effect on students' achievement (Chu & Chen, 2000; Kim, & Lee, 2000; Siskos et al., 2005) . The difference of the present study however with these studies is that those studies had a different methodology. It seems at least that Multimedia learning environment is useful during Physical Education lesson, particularly in teaching concepts and principles.
Future studies will be needed to explore the effectiveness of animation with or without concurrent narration method in lessons like Physical Education. As is mentioned, animation is a new trend, in accordance with a student oriented learning environment and more studies are needed to compare its effectiveness against other traditional and useful methods of teaching as narration.
CONCLUSION
Results of this study indicate that students learn better from pictures with words, rather than from words. In the present study there is consistent empirical evidence for the contiguity principle of multimedia learning: students learn better when words and pictures are presented contiguously in time (digital animation). In our study digital animation group performed better in the question sheet rather than the narration group. It seems that learning in a multiple way of teaching (dynamic pictures with words) improves comprehension better, rather than a single way of teaching or a single channel information delivery system (narration) during teaching Physical Education. Future studies will need to investigate the effects of those two teaching methods: animation with or without words and narration in an athletic environment. 
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Сажетак
Циљ овог истраживања је био да се упореде ефекти које две различите наставне методе имају на разумевање код ученика на часу физичког васпитања: нарација насупрот анимацији са симултаном нарацијом током наставе о бацању кугле. У овом истраживању добровољно је учествовало тридесеторо деце основношколског узраста (дечаци и девојчице). Приликом експеримента ученици су слушали (нарација) и гледали (анимација са нараци-јом) презентацију о два стила бацања кугле. Тест решавања проблема и тест ретенције знања су коришћени за процену разумевања. Резултати показују да су ученици боље разумели када су стилови бацања кугле били пред-стављени помоћу мешовитог модела (група анимације и нарације), него што је то био случај са јединственим моделом (нарација). Група којој је била представљена анимација са симултаном нарацијом била је успешнија од групе којој је представљена само нарација на тесту решавања проблема (М = 4.91, СД = 1.36), као и на тесту ретенције знања (М = 5.98, СД = 1.28) т(28) = 1.89 п<0.01. Закључак значајан за наставу је да су слике заједно са речима ефикаснији метод наставе када се континуирано појављују током времена, него само речи у настави физичког васпитања.
Кључне речи: ТЕОРИЈА ДВОСТРУКИХ КОДОВА / СЛИКЕ / РЕЧИ / БАЦАЧКИ ДОГАЂАЈ
УВОД
Нове технологије, образовни софтверски про-грами и мултимедијална наставна окружења при-мењују и заснивају се на мултимодалности као на-ставној методи . Мултимодалност се заправо односи на систем учења помоћу вишеструких дидаткичких настав-них материјала: визуелних средстава попут слова, графика и слика (статичних или анимираних), ау-дио материјала попут гласова и звукова, као и ки-нетичких средстава попут ручног рада или руч-ног решавања проблема ).
Према Мајеру и Морену (Mayer, & Moreno, 2003) , у мултимедијалном наставном окружењу информације се представљају у два или више мо-далитета, визуелном (слике, прикази, графици) и аудитивном (звукови, речи). Помоћу техноло-гије, информације и знања се представљају у ви-шеструким модалитетима путем компјутерских динамичних медија као што су анимације и аудио записи (Kay, 2012; Narayanan, & Hegarty, 2002) . Мултимедијално учење се одвија када ученици изграде менталне представе од слика и речи које им се представљају. Ученици уче много темељ-није уз комбинацију речи и слика него само уз речи, што је познато као мултимедијални ефекат (Mayer, 2003) .
Когнитивна теорија мултимедијалног учења позната као теорија двоструких кодова, коју је унапредио Паивио (Paivio, 1986 ) се заснива на главној претпоставци да постоје два одвојена канала за обраду информација (аудитивни и ви-зуелни). У складу са овом теоријом, речи и слике активирају независне визуелне и вербалне кодо-ве. Према теорији двоструких кодова, нарација (вербална) се обрађује у аудитивно-вербалном каналу. На неким часовима, попут историје, јези-ка, географије и верске наставе, нарација је нај-присутнији и најефикаснији стил или наставна метода која има за циљ да мотивише ученике да изграђују знања Zipes, 2013) . Међутим, утицај нарације на успех ученика у учењу је кон-троверзан. Постоје емпиријски докази да нараци-ја нема позитван утицај на успех ученика у учењу. Резултати показују да када ученици слушају или само читају објашњења која им се представљају као речи нису у стању да запамте већину кључних појмова (Mayer, 1997; 1999a; 1999b) .
Анимација (визуелна) се, према теорији дво-струких кодова, обрађује у визуелном каналу. Један од главних разлога растуће популарности анимираних графика је, изгледа, уверење да је анимација интересантнија, естетски привлачнија и, стога, у већој мери мотивише када се користи као средство у педагогији (Kim et Ученици боље уче када се речи и слике предста-вљају истовремено, него када се само речи или само слике користе као наставне методе (Moreno, & Mayer, 1999) .
У настави физичког васпитања се користе раз-новрсни наставни стилови преименовани из рада Мостона и Ешворта (Metzler, 2011) . Наставне методе могу обухватити предавачку методу (речи или нарација) као и методу визуелизације или оп-сервације (модели, видео снимци, упутства помо-ћу рачунара или анимација). Нарација на часови-ма физичког васпитања се често користи у свим узрастима и за све нивое физичких перформанси, како за учење нових вештина тако и као метод давања упутстава. Употреба анимације у настави физичког васпитања се одвија методом приказа или употребом модела-обрасца за учење, побољ-шање или кориговање нових вештина. Међутим, наставне методе нарације и анимације помоћу мултимедија се користе у основним, средњим, ви-соким школама, као и на факултетима како би се побољшала мотивација ученика и студената, као и когнитивни и физички учинак кроз омогућавање активног и експерименталног учења . Компјутер-ска технологија и мултимедијална настава у про-стору су постали саставни део физичког васпи-тања (Siskos, Antoniou, Papaioannou, & Laparidis, 2005). У данашњој литератури недостају испити-вања ефеката који се постижу сликама са речима (анимација са нарацијом) насупрот само речима (нарација) у учинку ученика на часу физичког ва-спитања.
Стога је циљ овог истраживања био да се упо-реди ефикасност анимације са симултаном нара-цијом (слике са речима) и нарације (само речи) и њихови утицаји на учинак ученика током наставе на часу физичког васпитања.
МЕТОД Узорак испитаника
Тридесеторо (N=30) деце петог и шестог ра-зреда из 4 државне основне школе из солунске префектуре (Грчка) је изабрано за потребе овог истраживања путем методе случајног узорка. Деца су пријавила низак ниво претходног иску-ства у гледању и извођењу дисциплине бацања кугле, услед изостанка наставних садржаја о ба-цању кугле (клизни или ротациони стил бацања) у наставном плану и програму наставе физичког васпитања током ове и претходних година. По-ловина учесника је била у групи нарације (само речи), а друга половина испитаника је била у гру-пи анимације са симултаном нарацијом (слике са речима). Групе су формиране методом случајног избора.
Материјали и опрема
Штампани материјал за попуњавање се састо-јао од упитника за испитанике, једне стране теста који је садржао питања и могућа објашњења -од-говоре (тест решавања проблема) и теста ретен-ције знања. У упитнику се тражило да ученици назначе године старости и пол. Упитник је такође имао и скалу за процену знања о бацању кугле где је од ученика тражено да на петостепеној скали (1= веома мало, 3= осредње, 5= веома пуно) оцене свој ниво знања о бацању кугле и да штиклирају сваку од пет тачака које се односе на дисциплину бацања кугле које су им представљене (нпр. "По-знајем вештине бацања у атлетици", "Бацао/ла сам тежак предмет сферног облика", "Познајем стило-ве бацања кугле", "Знам када је хитац исправан или није", "Знам фазе стилова бацања кугле").
Тест решавања проблема је садржао следећих шест (6) питања: "Која је разлика између клизног и ротационог стила?", "Која је техника клизног стила током припремне фазе?", "Која је техника клизног стила у бацању кугле током фазе избача-ја?", "Која је техника кружног стила током макси-малног напора?", "Шта ће се догодити ако током извођења покрета бацања спортиста дотакне врх гвозденог прстена или баци куглу на линију пре-ступа или изван ње?". Тест ретенције знања је са-држао следећа штампана упутства: "Молимо да опишете писмено клизни и ротациони стил баца-ња кугле".
Компјутерски материјал се састојао од две анимације о дисциплини бацања кугле (клизна и ротациона техника у бацању кугле), у трајању од око 2 минута свака. Мултимедијални програми су састављени помоћу Adobe Reader 12 Верзија (за оперативни систем Windows). У првој анимацији је била приказана монохроматска фигура спор-тисте током извођења клизна технике у бацању кугле и намера је била да се опишу основне фазе овог стила бацања, као и нека основна правила овог спорта заједно са симултаном нарацијом која је била подељена у 12 сегмената (Слике 1-6 ). Друга анимација је приказивала монхроматску фигуру спортисте током извођења ротационе технике у бацању кугле, а циљ је био да се опишу основне фазе овог стила бацања, као и нека основна пра-вила овог спорта заједно са симултаном нараци-јом која је била подељена на 11 сегмената (Слике 7-12). Наративни материјал се састојао од описа ротационе технике у бацању кугле од отприлике 325 речи, а циљ је био да се опишу њене основне фазе и правила и опис ротационе технике бацања кугле у око 319 речи (Walmsley, 2004) . Нарације су представљене дигитализованим мушким гласом и трајале су око 2 минута свака. Током нарације сва деца су добила кратка упутства да се утишају и сконцентришу на глас истраживача.
Следи опис клизне технике са одговарајућом нарацијом.
Клизна техника у бацању кугле. Припремна фаза: поставите куглу десном руком уз врат и ис-под браде, лева потпорна нога у усправном поло-жају, савијени у претклон од 45-90 о , леђима окре-нути правцу бацања, тежина тела на једној нози, тело у облику слова Т, замајна нога се из испруже-ног положаја доводи у заножење иза стајне ноге (Слика 1).
Слика 1. Припремна фаза
Клизна фаза: стајна нога из усправног долази у савијени положај, тело се пребацује уназад, замај-на нога се помера ниско према ивици круга, стајна нога у заножењу одржавајући круг, лево и десно стопало брзо једно за другим долазе у контакт са тлом (Слика 2). Максимални напор: тежина тела се одржава на десном стопалу, пета десног стопа-ла и прсти левог стопала су у равни, линија раме-на је иза линије кука, глава и лева рука су окрену-те ка задњем делу круга, десна нога је окренута 90 0 према предњем делу круга за избачај (Слика 3).
Слика 2. Клизна фаза
Фаза избачаја: Када десна нога додирне среди-ну круга, одмах се окреће и подиже, тежина тела се пребацује са десне стране на леву ногу, лева нога се снажно спушта у круг, тело се исправља навише, лева рука и лева страна трупа се сабија-ју што је више могуће, десни лакат се подиже и гура напред према сектору, десна нога се окреће и подиже (Слика 4). Фаза сувања кугле: избачај руком почиње након потпуног испружања ногу и трупа, лева рука је подупрта и држи се уз труп, рука којом се баца је је подигнута до угла од око 45 о , рука/шака се избацује палцем окренутим на доле, кугла се ослобађа унапред уз гурање десном ногом (Слика 5).
Следи опис ротационе технике са одговарају-ћом нарацијом Припремна фаза: станите у близину круга, ра-мена су окренута супротно правцу бацања, по-ставите куглу коренима прстију уз врат (деснору-ки бацачи), лакат руке којом се баца у одручењу, глава подигнута, линија рамена у истом положају, испружите леву руку у страну, ротирајте горњи део тела четврт круга у десно, савијте десно ко-лено (Слика 7). Ротациона фаза (улаз 1&2): пре-местите тежину на леву страну како се окрећете, окрените се у круг, затим окрените лево стопало, мало савијте лево колено, поравнајте лево стопа-ло, пребаците тежиште на леву страну, започните издизање десног стопала, спустите десно стопа-ло у средину круга, ротирајте се и окрените леву ногу (Слика 8). Фаза одржавања равнотеже (Слика 6): кон-такт стопалима са тлом би требало одржати што је дуже могуће (експлозивни покрет ногом може довести до тога да се при ослобађању кугле ноге одвоје од тла), добар наставак покрета је кључан за равнотежу, хитац није исправан ако спортиста додирне врх ивице круга или згази изван круга нити ако кугла падне изван граничних линија на десну или леву страну, али је исправан ако падне на саму границу (линију преступа). Ротациона фаза (покрет 1&2): наставите зама-хивање десне ноге док се не спусти у центар круга, десни лакат окренут ка циљу, десно колено сави-јено, подигните лево колено и заокрените га ка предњем делу круга, лева рука се испружа ка циљу док се лево раме подиже (Слика 9). Фаза макси-малног напора: лева рука је подигнута ка циљу, лева нога је опружена, а десно колено савијено, Уређаји су се састојали од једног Тошиба Са-телит C55-B5298 лаптоп рачунара са монитором од 15 инча, повезаног са пројектором EPOSN EH-TW570. Слушалице FRISBY FS-75NU су биле прикључене у аудио излаз Тошиба лаптоп рачуна-ра. Тестови су мерени помоћу штоперице.
Поступак
Пет дана пре мерења деца и родитељи су обаве-штени, и писменим и усменим путем, о циљевима и обиму истраживања. Родитељи деце су добили обавештења на листу папира. У овом обрасцу је јасно назначено да је истраживање добровољно и да дете може одустати у сваком тренутку. Сагла-сност је прибављена у складу са политиком Етич-ког комитета Универзитета Аристотел у Солуну.
Мерења су почињала рано ујутру (09.00 часо-ва). Ученици су случајним одабиром распоређе-ни у групе (група нарације и група анимације са симултаном нарацијом). Упућени су да ће чути кратку нарацију (група нарације) о клизној и ротационој техници бацања кугле и погледати кратку мултимедијалну презентацију (анимаци-ја са симултаном нарацијом) о техникама баца-ња кугле, затим да треба да обрате пажњу, као и да након презентација треба да одговоре на нека питања у вези са материјалом. Прво, ученици су попуњавали упитник за испитанике оцењујући сами себе. Друго, након добијања кратких упут-става, ученици (група нарације) су слушали нара-цију о техникама бацања кугле изведену од стране истраживача три пута, а друга половина ученика (анимација са симултаном аудио нарацијом) је гледала анимацију са нарацијом о техникама ба-цања кугле, три пута такође. Нарација и презен-тације анимације трајале су око 2 минута свака. Треће, ученици су писали одговоре на проблем-ске задатке у трајању од 5 минута. Четврто, након решавања проблема, ученици су почели да реша-вају тест ретенције знања. Ученицима је дато 5 минута да напишу што је више могуће решења на свако питање. Током овога, ученици нису могли да се врате на претходно питање нити да пређу на наредно питање.
У упитнику ученици су оценили своје знање о бацању кугле као просечно и назначили да су имали мало искуства на терену са овим догађајем. Тест ретенције знања је оцењиван утврђивањем колико је од седам кључних појмова укључено у Слика 9. Ротациона фаза (покрет 1&2) Фаза сувања: лева рука је подигнута ка циљу, лева нога је опружена, а десно колено савијено, десно раме је ниже у односу на лево и паралелно са подлогом, рука којом се баца савијена до угла од око 45 о , тежина је на десном стопалу, кугла се ослобађа напред уз гурање левом ногом (Слика 11). Фаза одржавања равнотеже (Слика 12): док гурате десним стопалом подигните ногу и окре-ните се у лево, када десно стопало додирне тло поскочите и наставите да се окрећете, добар на-ставак покрета је кључан за равнотежу. Хитац није исправан ако спортиста додирне врх ивице круга или згази изван круга, нити ако кугла падне изван граничних линија у леву или десну страну, али је исправан ако кугла падне на саму границу (линију преступа). , рука/шака се гура напред са палцем упртим на доле, (д) Ста-ните у близини круга, рамена окренута супротно правцу бацања, ставите куглу уз врат, лакат руке којом се баца у одручењу, глава подигнута, раме-на у истој равни, одручите леву руку, ротирајте горњи део тела четврт круга у десно, савијте десно колено, (е) Лева рука уперена ка циљу, лева нога исправљена и десно колено савијено, десно раме ниже од левог и паралелно са тлом, тежина на де-сном стопалу, (ф) Није исправно, исправно, није исправно. Ученици су добијали највише 6 поена укупно.
РЕЗУЛТАТИ
У овом истраживању, наставна метода је наве-дена као независна варијабла која има два нивоа: нарацију и анимацију са симултаном аудио нара-цијом, а као зависна варијабла узето је разумева-ње догађаја бацања кугле које су деца показала.
Табела 1 показује број учесника, испитаних у складу са условима испитивања, полу и узрасту. Статистичка анализа је обухватала коришће-ње Т-теста независног узорка. Статистички зна-чајне разлике су пронађене између две испитива-не групе. Табела 2 приказује средње вредности и стандрадне девијације за две групе у тестовима решавања проблема и ретенције знања. Учени-ци у групи којој је представљена анимација са симултаном аудио нарацијом су били успешнији и запамтили су више појмова на тесту ретенције знања (М = 5.98, СД = 1.28), него ученици у гру-пи којој је била представљена само нарација (М = 4.16, СД = 1.17), t(28) = 1.89 p<0.01. Такође, на тесту решавања проблема, ученици у групи ани-мације са симултаном аудио нарацијом су давали креативније одговоре (М = 4.91, СД = 1.36) него ученици из групе нарације (М = 3.27, СД = 1.04) t(28) = 1.89 p<0.01.
Табела 2.
Средње вредности и стандрадне девијације у тестовима решавања проблема и ретенције знања за испитиване групе. 
ДИСКУСИЈА
Мултимедијална наставна окружења су ши-роко призната у побољшању начина и процеса учења, разумевања и изграђивању знања (Mayer, 2009 ). Ученици у мултимедијалним наставним окружењима су изложени материјалу у вербално--аудитивним (текст на екрану, нарација) и визу-елно-сликовним облицима (слике, илустрације, видео снимци и динамички анимиране слике). На основу принципа мултимодалности у мулти-медијалном наставном окружењу, знања се могу представити на више начина (текст, видео, аудио, слика, интерактивни елементи) што чини стица-ње знања интересантним, а ученике радозналим и мотивисаним Luke, 2003) .
Теорија двоструких кодова коју је развио Па-ивио (Paivio, 1986 ) ставља нагласак на мешови-ти модел знања, где се и визуелне информације (слике) и вербалне информације (речи, звукови) користе како би се представило знање. Анима-ција се обично обрађује у визуелно-сликовном каналу, а нарација се, са друге стране, обрађује у аудитивно-вербалном каналу учења и комуника-ције (Lang, 1995) . Растућа истраживачка база по-казује да ученици стичу дубља знања кроз добро дизајниране мултимедијалне презентације (слике са речима и звуковима) него кроз традиционал-не поруке које су искључиво вербалне (Mandl, & Levin, 1989; Mayer, 2009; Sweller, 1999) .
Циљ овог истраживања био је да се упореди ефикасност две различите наставне методе: ани-мације са симултаном аудио нарацијом (слике са речима) и нарације (само речи) и њихови утица-ји на разумевање и успешност у учењу од стране ученика на часовима физичког васпитања. Ре-зултати показују да наставна метода анимаци-је са симултаном аудио нарацијом у већој мери побољшава разумевање код ученика него метода нарације. Ученици који су информације и знања примали кроз речи и слике, унапредили су своје разумевање и знање при изради теста решавања проблема у значајној мери (М = 4.91, СД = 1.36), у односу на учеснике који су информације при-мали путем нарације (само речи) (М = 3.27, СД = 1.04) t(28) = 1.89 p<0.01. Овај резултат је у складу са неким истраживањима која указују на то да се успешност у учењу побољшава када се инфор-мације представљају путем мешовитог модела (анимација и нарација) познатог и као мулитме-дијални ефекат, него што је то случај са једностру-ким моделом (Mayer, & Anderson, 1991; Mayer, & Anderson, 1992; Mayer, & Gallini, 1990; Mayer, 1989; Mayer, 1997; Mayer, 1999a) .
Резултати овог истраживања су такође у скла-ду са теоријом двоструких кодова (Paivio, 1986) . У овом истраживању група којој је представљена анимација са симултаном нарацијом је примала информације кроз речи и слике (визуелни и вер-бални кодови). Овај резултат је у складу са пред-виђањима интегрисане претпоставке двоструких кодова, а није у складу са предвиђањима претпо-ставке једноструког кода и одвојених двоструких кодова. Могући разлог је то што ми претпоста-вљамо да настава кроз слике са речима (дигитал-на анимација) подстиче ученике да изграђују везу између свог вербалног и визуелног канала кому-никације и надолазеће информације, што пома-же при решавању тестова решавања проблема и тестова ретенције знања. Кроз речи (нарација) и слике (анимација) знање се изграђује у радној меморији ученика на ефикаснији начин Paivio, 1986) .
Резултати ове студије су такође у складу са новим трендом и принципом наставе у школама, принципом мултимодалности и мултиписмено-сти New London Group, 2000) . Добро је познато да ће вишеструке настав-не методе и вишеструка наставна средства ра-звити радозналост и мотивисаност и побољшати знање, учинити да деца уживају у активностима, као и да на њих реагују. Комбиновање слика са речима (анимација са нарацијом) је ефикаснија наставна метода него саме речи, пошто ученици стичу дубља знања (Mayer, 2009) .
Резултати овог истраживања су у складу са ре-зултатима других студија обухваћеним у настави уз помоћ мултимедија и компјутера и позитив-ним ефектима које она има на постигнућа уче-ника ( . Међу-тим, разлика овог истраживања и тих студија је у томе што су те студије примењивале другачију методологију. Изгледа, бар, да је мултимедијално наставно окружење корисно на часовима физич-ког васпитања, нарочито у настави концепта и принципа.
У будућности ће бити потребно да студије ис-траже ефикасност методе анимације са или без симултане нарације на часовима физичког васпи-тања. Као што је напоменуто, анимација је нови тренд, у складу са наставним окружењем које је окренуто ка ученику, и биће потребно још студија које ће упоредити њену ефикасност у односу на друге традиционалне и корисне методе наставе као што је нарација.
ЗАКЉУЧАК
Резултати овог истраживања показују да уче-ници боље уче кроз слике са речима, него само кроз речи. У овом истраживању постоје конзи-стентни емприријски докази за принцип непре-кидности мултимедијалног учења: ученици боље уче када се слике и речи представљају контину-ирано током времена (дигитална анимација). У нашем истраживању група којој је била предста-вљена дигитална анимација успешније је одго-ворила на питања из упитника него група којој је била представљена нарација. Изгледа да учење путем више наставних метода (динамичке слике са речима) побољшава разумевање боље него је-динствени наставни метод или једноструки си-стем канала за испоруку информација (нарација) у настави физичког васпитања. Биће потребно да будућа истраживања испитају ефекте ове две на-ставне методе: анимације са или без речи и нара-ције у спортском окружењу.
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